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は、私たちの抽象能力は次元と関係無く活用できる事の照明である。本作は単なる次次元メディアの提案に
とどまらず抽象能力の覚醒と拡張に寄与していると見なせ、評価できるものである。 
 
 
（総合審査結果の要旨） 
 
3次元ソフトAirStrokeは2Dペイントソフトの機能を3D空間において3次元的にエアブラシを使って絵が描
ける様なソフトウェアで、表現の新しい世界に新しい結果をもたらしたといえる。ゼロベースで制作・・・
既存の概念に縛られない自由な発想、素材からの発想・・・頭ではなく手で考える事で素材の特性に合う表
現方法を見つける、道具の身体化・・・より感覚的に扱う為の身体化された道具をデザインすることで、制
作物を自分自身の一部としてとらえ表現するという3つの概念をベースとしながら作り上げた。コンピュー
ターにおける点ビットを素材の原点とし（従来の絵画材料でいえば絵具を作る時の基本素材である岩、土な
どの粒子）大量のドットを使用し、空間に絵を描くため手法を確立した。このような概念・思考は従来の工
学的な思考・・・アナログ的なものより簡易化して無機質であっても便利であれば良い。という考えの元に
作られたソフトと一線を画しているといえる。デジタルとアナログを同列にとらえ、人間が本来もつ表現方
法身体表現を体験した者特有の発想でありその発想によって生まれたソフトは現代・未来のデザイン世界の
みならずファインアートの表現の世界おいても大いなる可能性を見せてくれるだろう。 
AirStrokeは空間の身体表現によって空間に描かれた動きが画面上に画像として定着し3D映像となって表
現され描かれるものであるがさらにエアーブラシツールによるぼかしの描画、水彩ツールによるにじみの描
画ペンデバイスによるペンツールによると機能の拡がりは多彩で表現の世界を大きく拡げてくれるだろう。
またこのソフトが生まれるまでの彼の仕事は一貫しており、学部時に制作した描画時のフリーハンドの勢い
そのままにキャンバスに定着するソフトSequentialraphics、電子書籍、地球マテリアルブックの開発による
デザイナーとエンジニアの関係を繋ぐシステムの完成したMaterial Reader、経緯、緯度の情報を匿名化しな
がら可視化、ビジュアライズするdraffic Visualizerと着実な仕事を重ねている。よって博士としての資格
を十分に充たしていると思う。 
